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Humberto Eco sostenía que los libros no morirán nunca, 
que las plataformas digitales no los reemplazarán. ¿Qué 
pasará con la industria cultural clásica frente al avance 
de los nuevos soportes digitales?
Es difícil de predecir. Mi generación, los que transitamos 
las aulas antes de la revolución digital, tenemos un 
apego sentimental con los libros, ese artefacto hecho 
de papel y tinta. Nos cuesta pensar que algún día se 
prescindirá de ellos. Al mismo tiempo, cuando nos 
acostumbramos a la comodidad de los dispositivos de 
libros electrónicos, muchas veces dejamos a los libros 
de papel descansando en las bibliotecas y salimos 
al mundo con cientos de ejemplares en un pequeño 
aparato que cabe en el bolsillo, aunque en ocasiones 
hasta nos avergüenza confesarlo. Tiendo a pensar que 
el libro de papel en algún tiempo será un objeto vintage, 
probablemente de colección, como pueden ser hoy los 
discos de vinilo o el correo postal.
Por último, ¿cómo impacta en el ciudadano medio tener 
tanto conocimiento en la web en diferentes áreas como 
síntomas de enfermedades y la recomendación sobre 
qué remedio emplear, cómo construir determinados 
artefactos o cómo traducir palabras o frases y oír el 
modo en otro idioma por ejemplo?
El acceso a la información no debería suponer, en sí 
mismo, ningún problema. En el caso de la salud, ha 
existido siempre un desequilibrio en la relación médico-
paciente respecto de la información y el conocimiento 
que ponía al segundo en una posición de enorme 
debilidad y dependencia. Hoy el paciente puede acceder 
a una enorme cantidad de información de calidad muy 
diversa: desde artículos científicos hasta charlatanería 
sin fundamento, cuya diferencia y alcances no siempre 
es capaz de distinguir. Como ya señalé, la abundancia 
de información no puede ser un problema, en todo 
caso obliga a los médicos a una actitud más abierta 
y pedagógica con sus pacientes, que además del 
acceso a la información tienen mucha más capacidad 
de comunicarse con sus pares. Por mucho tiempo, 
el ejercicio tradicional de la medicina le ha asignado 
poca o ninguna voz al paciente, y ningún derecho más 
que el de obedecer las indicaciones del profesional. La 
circulación de información no puede menos que cambiar 
esa ecuación, a favor del paciente, en un camino no 
exento de dificultades y malentendidos. En todo caso, 
es necesario un proceso de aprendizaje, sobre todo 
para los profesionales de la salud, pero también para los 
pacientes que deberemos entender que información no 
equivale a conocimiento.
La posibilidad de acceder de manera inmediata a 
ciertos conocimientos técnicos, en rubros tan distintos 
como construir un robot, producir hortalizas orgánicas 
en el hogar o ejecutar recetas de cocina, me parece 
maravillosa; es una revolución más difusa pero tan 
potente como la que ha significado Wikipedia en 
términos de facilitar el acceso al conocimiento.
Y la capacidad de comunicarse en otro idioma, aún 
sin dominarlo, es otra maravilla de nuestra era. Las 
traducciones automáticas son todavía muy pobres, pero 
la existencia de bases de datos enormes que acumulan 
equivalencias entre idiomas, sobre todo en discursos de 
carácter coloquial, producirán mejoras significativas en 
los motores de traducción en muy corto plazo; si bien no 
podrán reemplazar la riqueza de sentido que se obtiene 
al hablar y comprender una segunda lengua. Ampliar los 
límites de la comunicación es parte de la revolución que 
estamos viviendo
¿Se contrapone en algún punto la denominada cultura 
wiki con el derecho del autor?
El derecho de autor es una institución propia de la era 
industrial. Surge y se fundamenta en la necesidad de 
mantener un aparato industrial para reproducir y distribuir 
el conocimiento y la cultura. Los aspectos patrimoniales 
del derecho de autor otorgan un monopolio temporal 
sobre la copia y distribución de una obra intelectual, 
destinado en sus orígenes a sostener una industria y una 
logística de distribución muy costosa. En la actualidad, 
cualquier obra que pueda digitalizarse puede copiarse 
y distribuirse alrededor del mundo con una eficiencia 
impensada a un costo marginal. Por otro lado, la cultura 
wiki es una cultura de trabajo colaborativo: la concepción 
tradicional del derecho de autor hace imposible una 
colaboración a la escala que representa Wikipedia sin 
que se afecten derechos. Es por eso que proyectos como 
Wikipedia utilizan licencias libres que aun estando basadas 
en la legislación moderna del derecho de autor permiten 
saltar los obstáculos y restricciones propias del mismo.
La Innovación como parte del proceso 
de enseñanza-aprendizaje
Por segundo año consecutivo la Facultad de Informática 
implementa una iniciativa que tiene como protagonista 
a la innovación abordada desde los alumnos con el 
acompañamiento de docentes/investigadores de esta 
unidad académica.
En el transcurso de varios meses, equipos conformados 
por estudiantes de las diferentes carreras de Informática, 
bajo la coordinación de un docente–investigador con 
mayor dedicación, trabajan en diferentes Proyectos de 
Desarrollo e Innovación con Alumnos.
Los proyectos son presentados y avalados por alguna de 
las 3 Unidades de Investigación, Desarrollo e Innovación 
de la Facultad: III-LIDI, LIFIA y LINTI. Cada Unidad de I/D 
puede avalar y coordinar hasta 4 proyectos diferentes.
Los equipos de alumnos se componen de un mínimo de 4 
y un máximo de 10 por proyecto y deben tener al menos de 
5 asignaturas aprobadas al momento de la presentación.
Con el fin de reforzar la motivación en la investigación, 
la Facultad otorga un premio estímulo para cada equipo 
de alumnos que participe en cada proyecto, una vez que 
el mismo esté terminado, con el prototipo funcionando y 
evaluado con los mecanismos establecidos.
 El destino de los fondos es decidido por el responsable 
de cada proyecto, con el aval del Director de la Unidad de 
I/D correspondiente, debiendo ejecutarse de acuerdo a 
las normas contables vigentes.
Los Proyectos de Desarrollo e Innovación orientados a 
Alumnos debieran concluir en resultados/ desarrollos/ 
productos antes del 30 de septiembre de este año.
La convocatoria se enmarca en una serie de 
estrategias tendientes a elevar el nivel académico 
de los alumnos durante el proceso de aprendizaje a 
través de trabajos experimentales junto a docentes 
investigadores formados.
EXPO CIENCIA Y TECNOLOGÍA 2016
Los proyectos de Innovación se verán materializados en 
la segunda edición de la Expo Ciencia y Tecnología 2016. 
Durante esta Jornada, que se realizará en el mes de 
octubre, se mostrarán los últimos avances alcanzados 
en sus respetivas temáticas.
Además, durante la muestra se presentarán paneles 
relacionados con la salida laboral de las carreras de 
Informática y con la importancia de la investigación y la 
innovación en la disciplina.
La Expo Ciencia es una iniciativa de la conducción de 
la Facultad y es realizada por la Secretaría de Ciencia y 
Técnica de esta unidad académica y tiene como finalidad 
compartir con la comunidad diferentes trabajos de 
Investigación, Desarrollo e Innovación que en ella llevan 
a cabo tanto alumnos como docentes investigadores. 
La muestra es abierta a todo público y está especialmente 
destinada a alumnos de los últimos años del nivel secundario. 
La Expo Ciencia se realizó por primera vez en el 2015 
y contó con la presencia de numerosas escuelas de La 
Plata y la región
